 Создайте иерархию классов, используя наследование. В каждой программе необходимо соблюсти принцип разделения интерфейса и реализации класса (не забывайте про заголовочные файлы). Необходимо написать программу, иллюстрирующую применение всех методов ваших классов. Также продумайте, что следует поместить в закрытые (а, возможно, защищенные) переменные. Предусмотрите возможность переопределения методов базового класса в производном. Приветствуется демонстрация наследования перегруженных операций. Возможно, в некоторых вариантах лучше воспользоваться композицией, чем наследованием. 

Точка -> Квадрат -> Куб. 

Class Point {

  int x, y;

  public: Point (int, int);

  void print();

  get x       get y

  set x        set y

                         };
х,у – координаты точки. Выводим в консоль.
Class Square:

   Public Point {

   int a;

   public: Square (int, int, int)

   int getlenht ();

   void setlenght (int);

   perimeter()      print()

   S() };

Класс наследник, задаем длину стороны квадрата – а, считаем периметр и площадь квадрата. Выводим в консоль

Class Cube: public Square {

   Public: Cube ( int, int, int);

   Print()

   V()

   SPoverh() };

Класс наследник квадрата, считаем щбъем куба и площадь поверхности.
